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Rezumat. In acest articol este descrisd o modalitate de valorificare a realitatii virtuale pentru organizarea si
realizarea activititilor STEAM 1n clasele primare. Este prezentat un exemplu de proiect STEAM in care se
cerceteaza Sistemul Solar prin intermediul acestei tehnologii.
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THE USE OF AUGMENTED AND VIRTUAL REALITY
IN STEAM PROJECTS IN PRIMARY GRADES

Abstract. This article describes a way of harnessing virtual reality for the organization and implementation of
STEAM activities in primary classes.

It is presented an example of a STEAM project which investigates the Solar System using this technology.
Keywords: virtual reality, augmented reality, STEAM education.

Introducere

Educatia in domeniul stiintelor pentru elevii claselor primare se confrunta in prezent cu
o varietate de provocari. Pe de o parte, subiectele din acest domeniu contin adesea un numar
mare de concepte abstracte si complexe care sunt dificile de inteles de catre copii cu ajutorul
cuvintelor si imaginilor 2D. De exemplu, ,,Circulatia sangelui”, ,,Sistemul solar”, ,,Miscarile
pamantului” sunt documentate ca subiecte esentiale in curriculumul scolar pentru disciplina
Stiinte, dar fard o animatie vie, poate fi dificil pentru elevi sa le inteleagd. Pe de alta parte,
implementarea experimentelor stiintifice in clasd este adesea limitatd de conditiile de
realitate, cum ar fi lipsa materialelor, costul ridicat pentru echipamentele necesare, riscurile
de siguranta sau alte dificultati.

Pentru a face fatd acestor provocari, cercetdtorii au recurs la utilizarea tehnologiilor
informationale, care joacd un rol important in instruirea elevilor, intelegerea conceptelor
stiintifice, precum si dezvoltarea abilitatilor de rationament stiintific. Acest lucru este valabil
mai ales pentru generatia tdnard, care s-a nascut in era tehnologiilor digitale. Modul in care
aceasta proceseaza informatiile impune cadrul didactic sa utilizeze nu doar tehnologiile de
baza, dar si sa valorifice intregul potential al e-learning-ului. De exemplu, in loc sa vizualizeze
imagini ale planetelor Sistemului Solar, ale globului paméantesc sau sd asculte descrierea unor
procese vitale ale organismului omului elevii pot folosi tehnologii educationale specifice
pentru a vedea aceste componente cu ochiul liber si pentru a observa aceste procese 1n actiune.

Dintre toate tehnologiile informationale, realitatea virtuala (VR) si realitatea augmentata

(AR) capteaza din ce in ce mai mult atentia profesorilor si elevilor. Pe masura ce tehnologiile
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VR si AR avanseaza, acestea sunt aplicate treptat in diferite domenii, inclusiv in educatie. De
exemplu un sistem dezvoltat de tehnologia VR poate simula miscarea Pamantului in jurul
Soarelui, ceea ce permite elevilor s inteleagd mai bine cum s-au format anotimpurile.

Tehnologiile VR si AR au la baza tehnologii similare dar se deosebesc prin modul de
interactiune a utilizatorului cu mediul digital.

Tehnologia VR foloseste ochelarii VR cu doud ecrane foarte aproape de fata, iar
imaginea este proiectatd cu ajutorul a doud lentile. Miscarile capului si ale corpului sunt
inregistrate prin intermediul senzorilor, iar imaginile proiectate dau iluzia ca utilizatorul se
afla intr-un mediu total nou.

Tehnologia AR nu foloseste dispozitive digitale speciale, dar permite utilizatorului sa
vadd exact mediul in care se afla pe care sunt proiectate anumite elemente digitale prin
intermediul camerei foto a tabletei, telefonului mobil etc.

Cercetatorii in domeniu au ajuns la concluzia ca tehnologiile AR si VR s-au dovedit a fi
instrumente educationale eficiente de invatare in procesul educational [1]. Asa cum proiectele
STEAM incurajeaza investigatia si Tnvatarea prin experiment, tehnologiile AR si VR sunt

solutii potrivite pentru realizarea acestora.

Organizarea activitatilor intr-un proiect STEAM la clasele primare

Vom prezenta un model de organizare a activitatilor Intr-un proiect STEAM 1in care se
exploreaza Sistemul Solar. Elevii vor experimenta senzatia de a merge 1n spatiu prin
tehnologiile de realitate virtuald. Ele vor oferi o experienta captivanta a planetelor Sistemului
Solar prin teleportarea virtuala din sala de clasa in spatiu si acest lucru, 1i va ajuta pe elevi sa
experimenteze si sd inteleaga sentimentele astronautilor.

Exploreaza
Conectati dispozitivul mobil la ochelarii VR si
navigati prin Sistemul Solar.

a) Observati cat de departate sunt planetele unele de altele.
b) Identificati care este cea mai apropiata planetd de Soare si cea mai Indepartata.
c) Observati in ce ordine sunt aranjate planetele fata de soare.

d) Observati fiecare planetd a Sistemului Solar si explicati cum arata.
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Stiinta
_In afard de planete in jurul Soarelui se mai

rexp OPGP rotesc si alte corpuri mici.

a) Puteti cerceta ce corpuri mici se mai rotesc in jurul Soarelui?

b) Ce sunt cometele? Din ce sunt ele formate?

¢) Care sunt cele mai cunoscute comete?

d) Puteti cerceta cine le-a descoperit?

e) Cand au fost vazute ultima datd si cand vor urma sa fie vizibile de pe Paméant?
f) Care au fost primele imagini ale cometelor?

Tehnologie

Datorita astronautilor si a tehnologiei VR si AR
avem ocazia sd viziondm fotografii uimitoare ale
sistemului nostru solar.

a) Puteti gasi primele imagini ale Sistemului nostru Solar?

b) Puteti gasi cele mai bune imagini ale Sistemului nostru Solar?

c) Puteti gasi imagini ale planetelor luate de pe Telescopul spatial Hubble?

d) Puteti gdsi imagini ale planetelor care au fost luate de sondele spatiale Voyager, Cassini
sau Juno?

e) Cum iau aceste instrumente imagini si observatii din spatiu? Explicati!

Inginerie
Construiti 0 macheta a Sistemului Solar utilizind
obiecte asemdnatoare planetelor Sistemului Solar.

Materiale de care veti avea nevoie:
v" Plastilina (diverse culori) si o portocala (sau un alt obiect, depinde de imaginatia voastra)
v Scobitoare si tepuse
v" O foaie de culoare neagra
v Seminte de susan, fulgi de ovaz
v' Clei
a) Gasiti imagini reale ale planetelor in Internet pentru a combina culorile mai aproape de
cele adevarate.
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b)

d)

d)

a)

Modelati 7 bile care sa aibd marimi diferite una in raport cu alta.
Taiati 7 tepuse dupa dimensiuni diferite. Atasati planetele pe tepusele in urmatoarea
ordine:

MERCUR - VENUS —- PAMANT — MARTE —

JUPITER - SATURN — URANUS - NEPTUN
Introduceti tepusele n portocald in ordinea mentionata la punctul precedent in functie
de distanta pe care o are fiecare planeta fata de Soare.

Plasati macheta pe foaia neagrd fixadnd céateva seminte de susan pe fundal care ar

reprezenta stelele.

Arta
Multe denumiri de zile, prenume, piese
muzicale provin de la unele planete ale

Sistemului Solar.

Denumirile unor zile din saptdmana provin de la numele unor planete. Identificati aceste
nume si planeta de la care provine.

Identificati prenume si nume de familii din tara si de peste hotare care sunt inspirate din
Sistemul Solar.

Identificati piese muzicale care sunt inspirate din Sistemul Solar. Ce credeti ca Incearca
autorul sd ne spuna prin aceste piese despre Sistemul Solar?

Daca ar fi sa célatoresti pe una din planetele Sistemului Solar, pe care ai alege-0? Ce

obiecte ai lua in aceasta caldtorie? Scrie un eseu pe aceasta tema.

Matematica

LD © .
X hé%@@g Calatorind in spatiu ati observat cd, desi planetele
Q

3 :E’ Sistemului Solar au fost apropiate pentru a se

E potrivi in scena vazutd este incd nevoie de mult timp
— 0 s - pentru a naviga in zona imensd in care ele se afla.

Faceti urmdtoarele calcule pentru a afla mai multe.

Stiind cd 1 zi pe Pamant dureaza 24 ore. Calculati cate ore vor fi:
Intr-o sdptimana;
Intr-o luni;

Intr-un an.
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Scrieti rezultatele:

b) Stiind cd Mercur face o revolutie completd in jurul soarelui in 88 de zile, iar o zi dureaza
59 de zile pamantesti. In cate zile pamantesti face Mercur o revolutie completa in jurul
soarelui?

Scrieti rezultatele:

c¢) Venus este semnificativ diferitd de planeta noastrd. O zi aici dureaza 243 de zile

pamantesti, iar un an - 255 de zile. Calculati cate zile pamantesti sunt intr-un an pe
planeta Venus?

Scrieti rezultatele:

d) O zi pe Marte are o duratd similara cu cea de pe Pamant si este de 24 de ore. Un an pe
planetd dureaza - 687 de zile. Calculeaza cate ore sunt intr-un an.

Scrieti rezultatele:

e) O zi pe Jupiter dureaza 10 ore, iar un an inseamnd aproximativ 12 ani pamanteni.
Calculeaza cate ore sunt intr-un an pe Jupiter.

Scrieti rezultatele:

f) O zi pe Neptun dureaza 16 ore, iar un an este egal cu 164 de ani pamanteni. Calculeaza
cate ore sunt intr-un an pe Neptun.

Scrieti rezultatele:

g) Comparati rezultatele! Deduceti concluzii!

Concluzii

Modernizarea sistemului de invatdmant si aparitia tehnologiilor de invatare inovatoare
pot imbunatati procesul educational. Tehnologia de realitate virtuald/augmentata si interfetele
tangibile sunt astazi bine acceptate si in invatdmantul primar.

Realitatea virtuala si augmentatd sunt tehnologiile cu un mare potential didactic pentru
organizarea si desfasurarea activitdtilor STEAM in clasele primare. Prin utilizarea unor
strategii de instruire adecvate ele pot oferi elevilor numeroase beneficii precum: imbunétatirea

invatarii individuale, motivatiei elevilor cat si buna organizare a lucrului n echipa.

Articol realizat in cadrul proiectului de cercetari stiintifice ,, Metodologia implementarii TIC in procesul de
studiere a stiintelor reale in sistemul de educatie din Republica Moldova din perspectiva
inter/transdisciplinaritatii (concept STEAM)”, inclus in ,, Program de stat” (2020-2023), Prioritatea 1V:
Provocari societale, cifrul 20.80009.0807.20, cu suportul financiar oferit de Agentia Nationald pentru

Dezvoltare si Cercetare
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